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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berupa kuis interaktif 
tipe pilihan ganda khususnya materi energi dan usaha. Energi dan usaha merupakan 
materi pada mata pelajaran IPA Fisika SMP kelas VIII. Pengembangan dilakukan 
dengan menggunakan Macromedia flash 8. Kuis interaktif tipe pilihan ganda ini dapat 
menjadi alternatif bagi siswa dalam belajar fisika baik secara mandiri maupun 
kelompok. Adanya kuis interaktif ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar 
siswa. 
 
Kata kunci: Kuis interaktif, pilihan ganda. 
 
1. Pendahuluan 
Keberhasilan pendidikan dapat ditunjukkan dengan semakin meningkatnya prestasi 
belajar siswa. Faktor yang mempengaruhi tinggi rendahnya hasil belajar siswa antara lain 
faktor individu dan faktor sosial. Faktor individu berupa kecerdasan, latihan dan motivasi 
sedangkan faktor sosial adalah keluarga, guru, media pembelajaran dan lingkungan. 
Kedua faktor tersebut saling berinteraksi secara langsung maupun tidak langsung dalam 
pencapaian hasil belajar. 
Salah satu faktor yang mempunyai pengaruh cukup besar dalam pencapaian hasil 
belajar adalah media pembelajaran yang digunakan saat proses belajar mengajar 
berlangsung. Media pembelajaran pada prinsipnya adalah sebuah proses komunikasi, 
yakni proses penyampaian pesan yang diciptakan melalui suatu kegiatan penyampaian 
dan tukar menukar pesan atau informasi oleh setiap guru dan siswa. Pesan atau informasi 
dapat berupa pengetahuan, keahlian, skill, ide dan pengalaman. 
Fisika merupakan salah satu pelajaran yang sering dianggap sulit oleh sebagian 
besar siswa. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang cocok dalam rangka 
memberikan pembelajaran yang lebih menarik untuk meningkatkan minat dan motivasi 
belajar siswa. Media pembelajaran diharapkan memberikan dampak yang signifikan 
dalam proses pembelajaran. Chaeruddin (2004) [1] menjelaskan bahwa materi pelajaran 
dalam ingatan siswa yang dirangsang dengan media tepat guna dapat bertahan lebih lama 
karena sifat media mempunyai daya stimulus yang kuat. Mengacu dari pendapat di atas 
maka jelaslah betapa pentingnya penggunaan media khususnya dalam memahami konsep 
fisika. 
Berdasarkan latar belakang tersebut di atas, peneliti  melakukan sebuah penelitian 
dengan judul “Kuis Interaktif Tipe Pilihan Ganda Sebagai Media Pembelajaran Mandiri 
Siswa”. Kuis interaktif yang dikembangkan khususnya materi energi dan usaha dapat 
menjadi media alternatif untuk belajar mandiri di rumah. Hal ini berarti siswa mempunyai 
waktu yang lebih banyak untuk belajar. Siswa dapat mengulangi materi yang diterima di 
sekolah sehingga pemahaman terhadap materi lebih baik.  
Pengembangan media pembelajaran kuis interaktif ini dilakukan dengan 
menggunakan Macromedia flash 8 dan model pengembangan Borg dan Gall. Hal ini 
dilakukan untuk memperoleh kuis interaktif yang efektif, efisien dan memiliki daya tarik 
bagi pengguna (user). 
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Koesnandar (2005) [2] menjelaskan bahwa ada beberapa pertimbangan dalam 
memilih media pembelajaran yang tepat yaitu access, cost, technology, interactivity, 
organization dan novelty. 
a. Access 
Kemudahan akses menjadi pertimbangan pertama dalam memilih media. 
b. Cost 
Media canggih biasanya mahal. Namun mahalnya biaya itu harus dihitung dengan 
aspek manfaat. 
c. Technology 
Mungkin saja kita tertarik pada suatu media tertentu, tetapi yang perlu diperhatikan 
adalah apakah teknologinya tersedia dan mudah dalam menggunakannya. 
d. Interavtivity 
Media yang baik adalah yang dapat memunculkan komunikasi dua arah atau 
interaktivitas. Setiap kegiatan pembelajaran yang dikembangkan tentu saja 
memerlukan media yang sesuai dengan tujuan pembelajaran tersebut. 
e. Organization 
Pertimbangan yang juga penting adalah dukungan organisasi. 
f. Novelty 
Kebaruan dari media yang dipilih juga harus menjadi pertimbangan. Media yang 
lebih baru biasanya lebih baik dan lebih menarik bagi siswa. 
Oleh karena itu dalam proses belajar mengajar agar efektif, efisien dan 
berkualitas, idealnya perlu memperhatikan media pembelajaran. Selain itu, media 
pembelajaran juga memiliki nilai praktis dan kegunaan yang amat besar dalam proses 
belajar mengajar. 
Multimedia interaktif banyak dikembangkan dan dimanfaatkan sebagai media 
presentasi, game, CD interaktif dan kuis interaktif. Kuis berasal dari kata quiz berarti 
ulangan dan interaktif berkaitan adanya interaksi dua arah. Interaktifitas dalam 
multimedia oleh Fitria (2011) [3] memberikan batasan bahwa pengguna (user) dilibatkan 
untuk berinteraksi dengan program aplikasi. Aplikasi informasi interaktif bertujuan agar 
pengguna bisa mendapatkan informasi yang diinginkan tanpa harus mengetahui 
semuanya. Oleh karena itu, kuis interaktif dapat diartikan sebagai sebuah media 
pembelajaran yang terdiri dari seperangkat pertanyaan yang dilengkapi dengan pilihan 
jawaban dimana pengguna dapat memilih jawaban tersebut dan dapat mengetahui 
hasilnya secara langsung jawaban yang dipilih benar atau salah. 
Kuis interaktif bertujuan untuk menguji seseorang yang mencakup dimensi 
pengetahuan, keterampilan dan pendidikan yang disertai dengan kecerdasan, kecermatan, 
ketepatan waktu dan jawaban. Kuis juga dapat menambah wawasan dan meningkatkan 
kemampuan siswa terhadap materi yang telah dipelajari. 
Canipe dan Forgeson (2006) [4] mencatat beberapa istilah yang berkaitan dengan 
pembelajaran mandiri yaitu self-planned learning, self-teaching, autonomous learning, 
independent study dan distance education. Kemandirian secara psikologis dan mentalis 
menurut Pratiwi dan Widayati (2012) [5] merupakan keadaan seseorang yang dalam 
kehidupannya mampu memutuskan dan mengerjakan sesuatu tanpa bantuan dari orang 
lain. Kemampuan demikian hanya mungkin dimiliki jika seseorang berkemampuan 
memikirkan dengan seksama tentang sesuatu yang dikerjakannya atau diputuskannya, 
baik dalam segi manfaat atau keuntungannya, maupun segi negatif dan kerugian yang 
akan dialaminya. 
Hardianto (2003) [6] menjelaskan bahwa belajar mandiri adalah cara belajar yang 
memberikan derajat kebebasan, tanggung jawab dan kewenangan yang lebih besar kepada 
siswa dalam merencanakan dan melaksanakan kegiatan belajarnya. Belajar mandiri 
berarti belajar secara berinisiatif oleh kemauan dan kesadaran sendiri dengan pilihan  dan 
tanggung jawab sendiri. Siswa yang memiliki kemandirian belajar akan mampu 
melaksanakan tugasnya tanpa bergantung pada bantuan orang lain. Siswa dalam belajar 
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mandiri harus mampu mengidentifikasi sumber-sumber informasi yang dibutuhkan untuk 
memperlancar proses belajar. 
 
2. Pembahasan 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (research and development). 
Pengembangan dilakukan pada materi energi dan usaha dengan menggunakan software   
Macromedia flash 8. Model pengembangan yang digunakan mengadaptasi prosedur 
penelitian pengembangan Borg dan Gall (1983) [7]. Namun dalam penelitian ini 
disederhanakan menjadi empat langkah yaitu: 
a. Melakukan analisis produk yang akan dikembangkan. 
b. Mengembangkan produk awal. 
c. Validasi dan revisi. 
d. Uji coba lapangan. 
Kuis interaktif yang dikembangkan terdiri dari materi dan evaluasi. Materi 
dijelaskan secara singkat yang disertai dengan gambar. Adapun hasil pengembangan 
tersebut adalah 
a. Materi 
 
 
Gambar 1. Halaman Uraian Materi 
 
 
b. Evaluasi 
 
 
Gambar 2. Halaman Petunjuk Soal 
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Gambar 3. Halaman Soal 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. Halaman Jawaban Soal 
 
 
Penggunaan media pembelajaran kuis interaktif yang telah dikembangkan 
dilakukan uji coba kepada 30 orang siswa. Setiap siswa dalam uji coba tersebut diminta 
untuk mempelajari materi yang disajikan secara keseluruhan dan mengerjakan soal 
evaluasi yang diberikan dalam program. Siswa yang telah melakukan uji coba secara 
mandiri, kemudian diminta tanggapannya dengan mengisi angket yang telah disediakan. 
Tanggapan siswa terhadap media pembelajaran kuis interaktif dapat dilihat pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Hasil Uji Coba Terhadap Media Pembelajaran  Kuis Interaktif 
 
Hasil dari angket yang diberikan kepada siswa setelah mengikuti uji coba 
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran kuis interaktif dapat digunakan 
untuk mengetahui bagian-bagian mana yang telah dianggap baik oleh siswa dan bagian-
bagian mana yang memerlukan perbaikan. Hal ini dilakukan untuk menghasilkan produk 
media pembelajaran kuis interaktif yang layak digunakan oleh siswa.  
Berdasarkan hasil dari tahapan-tahapan pengembangan tersebut diperoleh produk 
yang dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran mandiri bagi 
siswa yaitu kuis interaktif. Hasil evaluasi pada siswa juga dapat digunakan sebagai alat 
ukur keberhasilan pembelajaran menggunakan kuis interaktif. Secara umum kuis 
interaktif yang dikembangkan menitik beratkan pada interaktifititas siswa dalam 
menggunakannya. Pembelajaran IPA Fisika dengan menggunakan kuis interaktif 
merupakan pembelajaran yang menuntut siswa untuk lebih aktif dalam mengembangkan 
sikap dan pengetahuannya sesuai dengan kemampuan masing-masing sehingga 
memberikan hasil yang lebih bermakna pada siswa. 
Ketertarikan siswa terhadap sumber belajar merupakan gejala yang sangat baik 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Oleh karena itu, menciptakan ketertarikan siswa 
terhadap sajian-sajian pembelajaran merupakan suatu keharusan sehingga siswa lebih 
berminat dan termotivasi untuk belajar. Kreativitas seorang guru dalam menyuguhkan 
materi pelajaran yang menarik dan menyenangkan bagi siswa sangat diperlukan. Program 
media pembelajaran kuis interaktif ini tentu bisa jadi pilihan. 
Media pembelajaran kuis interaktif ini didesain untuk pembelajaran mandiri siswa 
baik di sekolah maupun di rumah. Namun karena pada pelajaran fisika banyak terdapat 
istilah-istilah yang sulit dipahami oleh siswa maka penyajian materi kepada siswa dengan 
menggunakan program ini tentunya dibutuhkan bantuan seorang guru untuk memberikan 
penjelasan-penjelasan sehingga membantu mempercepat pemahaman siswa.  
 
3. Kesimpulan  
Pengembangan media pembelajaran kuis interaktif tipe pilihan ganda materi energi 
dan usaha dilakukan dengan menggunakan Macromedia flash 8 dan model 
pengembangan Borg dan Gall. Tahapan-tahapan prosedur pengembangan telah selesai 
No Indikator Rata-rata skor 
1 
Kejelasan petunjuk penggunaan media 
pembelajaran kuis interaktif. 
3,83 
2 
Kemudahan materi yang disajikan untuk 
dipahami. 
3,70 
3 Kemenarikan materi yang disajikan. 3,63 
4 
Kemenarikan video, animasi dan gambar 
yang disajikan. 
3,37 
5 Kemenarikan musik yang digunakan. 3,33 
6 
Keterbacaan teks atau tulisan yang 
digunakan. 
3,57 
7 Penggunaan bahasa mudah dipahami. 3,63 
8 
Pemberian contoh-contoh dalam penyajian 
materi. 
3,60 
9 
Pemberian evaluasi atau latihan untuk 
meningkatkan pemahaman konsep. 
3,70 
10 
Kepraktisan dalam penggunaan untuk belajar 
mandiri. 
3,73 
11 Peningkatan minat belajar. 3,67 
12 Peningkatan motivasi belajar. 3,63 
Jumlah 3,61 
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dilakukan hingga dihasilkan kuis interaktif tipe pilihan ganda yang layak digunakan oleh 
siswa baik di sekolah maupun di rumah sebagai media pembelajaran mandiri bagi 
mereka. Kuis interaktif tipe pilihan ganda yang telah dikembangkan layak digunakan 
untuk meningkatkan motivasi dan pemahaman konsep dalam proses pembelajaran. 
Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh beberapa hal yang perlu peneliti sarankan 
yaitu: 
a. Media pembelajaran kuis interaktif tipe pilihan ganda ini dapat meningkatkan minat, 
motivasi dan pemahaman konsep siswa sehingga dapat digunakan sebagai alternatif 
media pembelajaran mandiri. 
b. Kuis interaktif yang telah dikembangkan masih terbatas pada pokok bahasan energi 
dan usaha. Adanya keterbatasan tersebut, maka peneliti memberikan saran untuk 
pengembangan lebih lanjut sebaiknya ditambahkan materi yang belum termuat dalam 
media ini.  
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